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Dina Muthi’ah Rangkuti. 1302040201. Hubungan Kebiasaan Penggunaan Gawai 
dengan Hasil Belajar Mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra 
Indonesia Tahun Akademik 2017-2018, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, 
2018.  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan mahasiswa terhadap kebiasaan 
penggunaan gawai dengan hasil belajar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode deskriptif korelasi. Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa Program Studi 
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia FKIP UMSU berjumlah 160 orang dan peneliti 
mengambil sampel dengan teknik purposive sampling sebanyak 18 orang mahasiswa 
Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia FKIP UMSU. Penelitian ini 
menggunakan instrumen penelitian berupa angket atau kuesioner. Dari hasil penelitian ini 
dapat disimpulkan bahwa ada hubungan yang signifikan antara kebiasaan penggunaan gawai 
pada smartphone dengan hasil belajar mahasiswa. Selain itu dengan semakin banyak 
mahasiswa menggunakan gawai sebagai alat mencari informasi atau menambah wawasan 
selain buku maka hasil belajar mahasiswa mendapatkan hasil yang baik sedangkan 
menggunakan gawai dalam hal negatif dapat menyebabkan hasil belajar mahasiswa menurun. 
Dan adapun nilai rata-rata jumlah indeks korelasi (   ) dari hubungan penggunaan gawai 
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A. Latar Belakang Masalah 
 Gawai atau gadget merupakan salah satu teknologi yang canggih saat ini dan banyak 
masyarakat yang menggunakannya termasuk mahasiswa. Gawai banyak membantu 
mahasiswa untuk mengerjakan tugas, mencari ilmu pengetahuan, mencari sumber bacaan, 
dan mengikuti perkembangan sehingga banyak yang menyalahgunakannya. Namun tanpa 
mereka sadari, ketergantungan terhadap gawai yang mereka anggap sebagai penunjang 
studi, malah dapat menjadi penghambat bagi studi mereka jika tidak digunakan berdasarkan 
fungsi dan kebijaksanaan dari diri sendiri.  
 Penyalahgunaaan terhadap gawai juga terlihat pada mahasiswa yang tidak pernah 
bisa lepas dari gawai mereka terlebih seperti smartphone. Sangat lazim ditemui mahasiswa 
yang selalu membawa smartphone di tangan mereka, bahkan pada saat kuliah. Lain halnya 
dengan laptop yang diperbolehkan pada saat perkuliahan berlangsung untuk menunjang 
keperluan kuliah tersebut, namun terkadang sering disalahgunakan oleh beberapa 
mahasiswa untuk online keperluan pribadi.  
 Selain itu penyalahgunaan terhadap gawai juga berpengaruh pada sikap mahasiswa 
yang akan cenderung menjadi pemalas. Mahasiswa yang terbiasa menggunakan gawai 
hanya untuk game atau online saja, di dalam diri mereka hanya akan tertanam jiwa pemalas 
yang sulit untuk berkembang dan mahasiswa yang seperti itu cenderung tidak mengikuti 
perkuliahan dan akhirnya nilai mereka tidak akan mencapai hasil yang maksimal.  
 Gawai tersebut akan dirasa bagi beberapa mahasiswa karena dapat membantu 
menghilangkan rasa bosan dan dapat menghibur mereka, namun terkadang mahasiswa 
1 
cenderung menggunakan gawai tersebut secara berlebihan sehingga mereka menjadi malas 
untuk melaksanakan kewajiban mereka. 
 Menurut peneliti Baylor University in Texas dalam studi yang dipublikasikan dalam 
Journal of Behavioral Addictions, disebutkan 60% dari 164 mahasiswa yang menjadi 
responden mengaku kecanduan bermain ponsel. Ditemukan pula mahasiswa sering 
berinteraksi dengan ponsel yaitu 10 jam dalam sehari. Rata-rata mereka menghabiskan 1,5 
jam untuk SMS, 46 menit untuk mengirim surat elektronik, 38 menit mengecek facebook, 
dan 34 menit berselancar di internet tanpa tujuan yang jelas. 
 Berdasarkan pendapat yang dikemukakan di atas, penggunaan gawai mempunyai 
dampak positif dan negatif dalam dunia pendidikan khususnya pengaruh terhadap hasil 
belajar mahasiswa. Terkait dengan hal tersebut, penulis tertarik melakukan penelitian 
dengan judul “Hubungan Kebiasaan Penggunaan Gawai Dengan Hasil Belajar 
Mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Tahun Akademik 
2017-2018”. 
B. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan latar belakang masalah yang tertera di atas, maka identifikasi masalah dalam 
penelitian ini sebagai berikut: 
1. Kebanyakan mahasiswa menggunakan gawai sebagai alat canggih yang 
dilengkapi dengan banyak fitur dan aplikasi sehingga memudahkan mahasiswa 
untuk mencari informasi seputar pembelajaran perkuliahan, lalu mahasiswa 
merasa tidak perlu untuk mencari referensi dalam bentuk cetak. 
2. Gawai membuat mahasiswa kecanduan dalam memakainya sehingga kehilangan 
konsentrasi dalam belajar. 
3. Terdapat banyak penyalahgunaan gawai terhadap mahasiswa. 
4. Pengaruh kebiasaan penggunaan gawai terhadap hasil belajar. 
 C. Batasan Masalah  
 Adanya batasan masalah bertujuan agar pembahasannya tidak semakin luas. Penulis 
membatasi penelitiannya berupa hubungan penggunaan gawai yang dibatasi pada 
smartphone dengan hasil belajar mahasiswa prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 
Tahun Akademik 2017-2018.  
 
D. Rumusan Masalah 
 Rumusan masalah merupakan suatu penjabaran dari identifikasi masalah dan pembatasan 
masalah. Agar penelitian ini lebih jelas dan terarah maka perlu diberikan rumusan masalah 
demi tercapainya suatu sasaran penelitian. Adapun yang menjadi rumusan masalah dalam 
penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimana kebiasaan penggunaan gawai smartphone pada mahasiswa prodi 
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun Akademik 2017-2018? 
2. Bagaimana hasil belajar mahasiswa prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra 
Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 
Sumatera Utara Tahun Akademik 2017-2018? 
3. Adakah hubungan kebiasaan penggunaan gawai dengan hasil belajar mahasiswa 
prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu 




E. Tujuan Penelitian 
 Tujuan penelitian adalah maksud yang hendak dicapai dari penelitian yang dilakukan. 
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui kebiasaan penggunaan gawai smartphone pada mahasiswa 
prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun Akademik 2017-
2018.                                                . 
2. Untuk mengetahui hasil belajar mahasiswa prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra 
Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 
Sumatera Utara Tahun Akademik 2017-2018. 
3. Untuk mengetahui hubungan kebiasaan penggunaan gawai dengan hasil belajar 
mahasiswa prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun Akademik 
2017-2018. 
 
F. Manfaat Penelitian 
 Manfaat penelitian merupakan dampak dari tercapainya tujuan dan terjawabnya rumusan 
masalah secara akurat. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi mahasiswa, diharapkan penelitian ini dapat memberikan pembelajaran 
terhadap mahasiswa dalam penggunaan gawai, supaya dapat memberikan dampak 
dan pengaruh yang bersifat positif terhadap hasil belajarnya, meningkatkan 
penggunaan teknologi gawai sebagai sumber belajar untuk meningkatkan hasil 
belajar yang positif. 
2. Bagi pembaca, penelitian ini dapat menjadi pedoman untuk lebih baik dalam 
memahami hubungan penggunaan gawai. 
3. Bagi peneliti, memberikan manfaat pengalaman dan pengetahuan yang lebih baik 



























A. Kerangka Teoretis 
 Dalam kerangka penelitian, kerangka teoretis memuat jumlah teori yang berkaitan dengan 
permasalahan penelitian. Penggunaan teori yang kuat membuat besar kemungkinan suatu 
penelitian mempunyai dasar yang kuat dalam memperoleh suatu kebenaran. Teori-teori 
tersebut  digunakan sebagai landasan dan titik acuan dalam pembahasan selanjutnya, 
sehingga peneliti dan pembaca berada pada interpretasi yang sama. 
 
1. Pengertian Kebiasaan 
 Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia kebiasaan adalah pola untuk melakukan tanggapan 
terhadap situasi tertentu yang dipelajari oleh seorang individu dan yang dilakukannya 
secara berulang untuk hal yang sama. http://badanbahasa.kemdikbud.go.id/kbbi/ 
 Menurut Hutabarat (dalam Aunurrahman 2009:187) bahwa kebiasaan merupakan perilaku 
yang sudah berulang-ulang dilakukan, sehingga menjadi otomatis, artinya berlangsung 
tanpa dipikirkan lagi, tanpa dikomando oleh otak. Sedangkan menurut Burghardt (dalam 
Syah, 1997:118) menyatakan bahwa kebiasaan itu timbul karena proses penyusutan 
kecenderungan respon dengan menggunakan simulasi yang berulang-ulang. Menurut Asih 
dan Pratiwi (2010:38) kebiasaan adalah perbuatan sehari-hari yang dilakukan secara 
berulang-ulang dalam hal yang sama, sehingga menjadi adat kebiasaan dan ditaati oleh 
masyarakat. 
 Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa kebiasaan adalah 
respon seseorang dalam menghadapi suatu hal tanpa melalui proses berpikir karena kebiasaan 
tidak melalui proses berpikir manusia secara otomatis melakukannya seperti masalah berjabat 
tangan, manusia tidak berpikir harus menggunakan tangan kanan atau tangan kiri. Jadi, 
kebiasaan adalah respon dari seseorang dalam menghadapi suatu hal tanpa melalui proses 
berpikir. 
 
2. Pengertian Gawai 
 Gawai adalah sebuah istilah dalam bahasa Inggris yang mengartikan sebuah alat elektronik 
kecil dengan berbagai macam fungsi khusus. Menurut Osland (2013) gadget adalah sebuah 
istilah dalam bahas inggris yang mengartikan sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai 
macam fungsi khusus. Kelemens menyebutkan bahwa handphone adalah salah satu gawai 
berkemampuan tinggi yang ditemukan dan diterima secara luas oleh berbagai Negara 
dibelahan dunia. Selain berfungsi untuk melakukan dan menerima panggilan, handphone 
berfungsi untuk mengirim dan menerima pesan singkat (Short Message Service). Menurut 
Gary B, Thomas J dan Misty E (2007) Smartphone (gadget) adalah telepon yang bisa 
dipakai diinternetan yang biasanya menyediakan fungsi Personal Digital Assistanst (PDA), 
seperti fungsi kalender, buku agenda, buku alamat, kalkulator. Adapun Schmidt 
mengemukakan bahwa istilah smartphone merupakan istilah yang digunakan untuk 
mendeskripsikan mobile device yang menggabungkan fungsi cellphone, PDA, Audio 
Player, digital camera, camcorder, Global Positioning System (GPS), receiver dan 
Personal Computer (PC). 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa gawai atau gadget 
ialah suatu perangkat canggih yang memiliki fungsi lebih banyak bersifat praktis dan 
dirancang dengan teknologi yang canggih dan diterima oleh masyarakat di seluruh Negara 
adalah handphone atau smartphone. 
 
 
3. Pengaruh Penggunaan Gawai 
Dalam hal ini gawai yang dimaksud adalah handphone atau smartphone yang 
memberikan pengaruh positif dan negatif pada penggunanya. Adapun dampak positif dari 
gawai atau gadget ini sendiri antara lain: 
 1.      Sebagai alat komunikasi antara pelajar dan orangtua ataupun sebaliknya serta dapat 
memperluas komunikasi dibelahan dunia lainya. 
 2.      Dapat memperoleh pengetahuan yang luas dengan cepat dan tepat. 
 3.      Sebagai sarana pembelajaran yang baru dalam belajar. 
 4.      Memberikan rasa virtual empati kepada temannya dengan adanya fitur chattting dan 
media sosial di dalam sebuah handphone. 
 5.      Bisa membuat pelajar yang lebih pendiam dan malu-malu dapat memberanikan diri untuk 
bersosialisasi dengan teman-temannya. 
Sekarang dampak positif tersebut telah berubah arah yang sangat signifikan kearah 
yang lebih negatif, antara lain menurut penelitian dari sebuah sekolah mengatakan bahwa 
siswa mereka yang terpapar dengan gadget dan tidak menggunakan gadget terlihat jelas 
perbedaanya, pelajar yang tidak terpapar gadget mereka  tidak mengalami penurunan 
konsentrasi belajar dan prestasinya semakin membaik. Menurut hasil pengamatan tersebut 
didapatkan bahwa gadget dapat memberikan pengaruh negatif pada pelajar. Adapun dampak 
negatif dari gadget (handphone) ini sendiri antara lain: 
1.        Mengalami Penurunan Konsetrasi 
Anak mengalami penurunan konsentrasi saat belajar. Konsentrasinya menjadi lebih 
pendek dan tidak peduli dengan lingkungan sekitar. Anak lebih senang berimajinasi seperti 
dalam tokoh game yang sering ia mainkan menggunakan gadget-nya. 
 
 
2.        Mempengaruhi Kemampuan Menganalisa Permasalahan 
Semakin kedalam seseorang akan melihat bagaimana perilaku atau integritas anak 
didik telah banyak berubah dengan adanya handphone, misalnya dalam sebuah pelajaran 
Matematika, Kimia, Fisika mereka apabila dalam penyelesaian masalah berhitung langsung 
sigap mengeluarkan handphone di dalam kantong mereka dan menggunakan aplikasi 
kalkulator untuk mendapatkan hasil perhitungan tanpa harus menganalisa dan ingin 
mendapatkan hasil yang tepat, tentu ini gejala buruk bagi perkembangan nalar atau logika 
berpikir siswa karena mereka tidak percaya dengan pikirannya, lambat menggunakan pikiran 
atau nalar dan bahkan faktor malas orat-oret karena lebih praktis dengan handphone. 
Dikarenakan ketika belajar, anak tidak mau mencari data dan tidak tertantang untuk 
melakukan analisis. Anak menginginkan sesuatu yang serba cepat dan langsung terlihat 
hasilnya. Adapun proses untuk mencapai hasil akhir itu tidak dipedulikan. 
 
3.        Malas Menulis dan Membaca 
Gagdet menjadikan anak malas menulis dan membaca. Dengan perangkat gadget, 
maka aktifitas menulis menjadi lebih mudah ini memengaruhi keterampilan menulis anak. 
Tak hanya itu, perangkat visual pun tampak lebih menarik dan menggoda karena dapat 
memperlihatkan sesuai dengan kenyataan. Akibatnya anak-anak menjadi malas membaca 
sebab, membaca menuntut anak untuk mengembangkan imajinasi dari kesimpulan yang 
dibaca. 
 
4.        Penurunan Kemampuan Bersosialiasi 
Anak menjadi tidak peduli dengan lingkungan sekitar serta tidak memahami etika 
bersosialisasi. Dalam cara bersosialisai dan kehidupan pelajar. Dengan adanya gadget atau 
handphone di tangan mereka etika dalam bersosialisasi pun memudar, mereka sangat jarang 
bertegur sapa dikehidupan nyata, mereka dengan mengandalkan sebuah handphone sebagai 
sarana untuk berkomunikasi. Sebagai contoh sikap dalam berinteraksi dengan guru seakan-
akan tidak ada perbedaan, rasa hormat hanya perilaku yang bersifat semu bahkan cendrung 
bersifat subyektif. Mereka hanya menunjukkan hormatnya ketika mereka perlu (menghadap), 
terkadang acuh tak acuh dengan guru yang ada disampingnya, sibuk memainkan handphone. 
 
5.        Memberikan Efek Candu Kepada Pelajar 
Ini kita bisa lihat sendiri bagaimana siswa tidak dapat lepas dari handphonenya, dari 
bangun tidur, makan, sampai mereka ketinggalan handphone pun merupakan suatu hal yang 
menakutkan bagi mereka, karena pelajar sendiri telah terpengaruh dengan efek dari 
handphone tersebut. 
 
6.        Mempengaruhi Gaya Hidup Pada Pelajar 
 Handphone juga dapat mempengaruhi gaya hidup seorang pelajar yaitu membuat 
pelajar berprilaku konsumtif, ini bisa kita lihat dengan seringnya muncul jenis handphone 
baru, yang tidak hanya menawarkan teknologi yang mutakhir tapi juga design baru yang 
disesuaikan dengan selera konsumen, sehingga menarik minat pengguna untuk gonta-ganti 
handphone. Selain itu juga dengan adanya handphone di tangan mereka telah membuat 
mereka semakin egois dan berbudaya pamer dengan teman sekitarnya, bisa kita lihat 
penggunaan smartphone dikalangan pelajar sangat meningkat dengan bentuk dan fitur sebuah 
handphone mereka telah membudayakan sikap pamer. 
 
7.        Handphone Dijadikan Sarana Berbuat Curang  
 Masalah lebih memperihatinkan lagi adalah dalam  menjawab soal ulangan dengan 
bantuan teman lewat SMS ataupun chatting dilayanan smartphone.  
Masih banyak lagi dampak yang ditimbulkan dari sebuah handphone, handphone atau 
gadget sendiri telah benar-benar merajai anak pelajar sekarang, pelajar tidak bisa diawasi 
dengan adanya handphone, karena dengan sebuah smartphone ditangan mereka telah dapat 
menjelajahi akses internet tanpa batas maupun pengawasan sehingga pelajar dengan sangat 
mudah mendapatkan akses informasi negatif dalam sebuah handphone. Ternyata dampak dari 
sebuah handphone tidak hanya mempengaruhi sikap atau psikologis seorang pelajar, 
handphone sendiri memliki dampak bagi kesehatan, menurut psikolog Elly Risman bahwa 
penggunaan smartphone atau handphone tersendiri dapat merusak otak depan seorang anak, 
kerusakan otak tersebut telah diungkap oleh psikiater dari Amerika Serikat yaitu Mark 
Kasttleman bahwa telah banyak kerusakan otak diakibatkan penggunaan smartphone yang 
tidak pada fungsinya yaitu mengakses konten pornografi serta daya radiasi yang sangat kuat 
dari sebuah handphone ini. 
Solusi dari bagaimana pengaruh dari gadget (handphone) ini sendiri bedasarkan 
banyaknya dampak yang ditimbulkan dari sebuah piranti gadget atau handphone ini sendiri, 
kita sebagai pengawas di sekolah dan pengawas bagi pelajar di rumah yaitu orangtua 
hendaknya menjadi lebih pintar dari pelajar sehingga kita bisa mengawasi setiap perjalanan 
dari sebuah piranti yang digunakan agar tidak salah dalam penggunaanya. 
http://ranynopiani.blogspot.co.id/2013/12/pengaruh-penggunaan-gadget-handphone.html. 
 
4. Pengertian Hasil Belajar 
 Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran. Hampir sebagian terbesar 
atau perilaku yang diperhatikan seseorang merupakan hasil belajar (Nana Syaodih 
Sukmadinata, 2007: 102). Sedangkan menurut Nana Sudjana  (2004: 3) hasil belajar adalah 
perubahan tingkah laku yang mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik yang 
dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. 
 Pada hakikatnya hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui 
kegiatan belajar. Belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha 
untuk memperoleh suatu bentuk perilaku yang relatif menetap. Jadi hasil belajar merupakan 
hasil dari suatu interaktif tindak belajar dan tindak mengajar (Midjiono, 2006:3). 
 Benjamin S. Bloom (dalam Dimyati dan Mudjiono, 2006:26-27) menyebutkan enam jenis 
perilaku ranah kognitif, sebagai berikut:  
a. Pengetahuan, mencapai kemampuan ingatan tentang hal yang telah dipelajari dan 
tersimpan dalam ingatan. Pengetahuan itu berkenaan dengan fakta, peristiwa, 
pengertian kaidah, teori, prinsip, atau metode. 
b. Pemahaman, mencakup kemampuan menangkap arti dan makna tentang hal yang 
dipelajari. 
c. Penerapan, mencakup kemampuan menerapkan metode dan kaidah untuk 
menghidupi masalah yang nyata dan baru. Misalnya, menggunakan prinsip. 
d. Analisis, mencakup kemampuan merinci suatu kesatuan ke dalam bagian-bagian 
sehingga struktur keseluruhan dapat dipahami dengan baik. Misalnya mengurangi 
masalah menjadi bagian yang telah kecil. 
e. Sintesis, mencakup kemampuan membentuk suatu pola baru. Misalnya kemampuan 
menyusun suatu program. 
f. Evaluasi, mencakup kemampuan membentuk pendapat tentang beberapa hal 
berdasarkan kriteria tertentu. Misalnya, kemampuan menilai hasil ulangan. 
 
Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman 
belajarnya. Kemampuan-kemampuan tersebut mencakup aspek kognitif, afektif, dan 
psikomotorik. Hasil belajar dapat dilihat melalui kegiatan evaluasi yang bertujuan untuk 
mendapatkan data pembuktian yang akan menunjukkan tingkat kemampuan siswa dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. Hasil belajar yang diteliti dalam penelitian ini adalah hasil 
belajar yang mencakup tiga tingkatan yaitu pengetahuan (CI), pemahaman (C2), dan 
penerapan (C3). Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa pada aspek 
kognitif adalah tes. 
 
5. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
 Hasil belajar sebagai salah satu indikator pencapaian tujuan pembelajaran di kelas 
tidak terlepas dari faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar itu sendiri. Sugihartono, 
dkk (2007:76-77), menyebutkan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, sebagai 
berikut: 
a. Faktor internal adalah faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar. 
Faktor internal meliputi: faktor jasmaniah dan faktor psikologi. 
b. Faktor eksternal adalah faktor yang ada di luar individu. Faktor eksternal 
meliputi: faktor keluarga, faktor sekolah, dan faktor masyarakat.  
  
Sedangkan menurut Slameto (2010: 53), faktor yang mempengaruhi hasil belajar 
yaitu : 
1. Faktor intern meliputi: 
a. Faktor jasmaniah 
 Faktor kesehatan 
 Faktor cacat tubuh 








c. Faktor kelelahan 
2. Faktor ekstern meliputi:  
a. Faktor keluarga 
 Cara orangtua mendidik  
 Relasi antar keluarga 
 Suasana rumah 
 Keadaan ekonomi keluarga 
 Pengertian orangtua 
 Latar belakang kebudayaan 
b. Faktor sekolah meliputi: 
 Metode mengajar 
 Kurikulum 
 Relasi guru dengan siswa 
 Relasi siswa dengan siswa 
 Disiplin sekolah 
 Alat pengajaran 
 Waktu sekolah  
 Standar pelajaran di atas ukuran 
 Keadaan gedung 
 Metode belajar 
 Tugas rumah 
c. Faktor masyarakat 
 Kegiatan siswa dalam masyarakat 
 Teman bergaul 
 Bentuk kehidupan masyarakat 
 
 Berdasarkan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar di atas, penelitian 
menggunakan faktor eksternal berupa penggunaan model pembelajaran Kooperatif Jigsaw 
dan model pembelajaran Kooperatif STAD. Pelaksanaan dua jenis model pembelajaran 
kooperatif ini menuntut keterlibatan siswa secara aktif dalam pembelajaran. 
 
B. Kerangka Konseptual 
 Berdasarkan kerangka teoretis, penulis menetapkan kerangka konseptual sebagai landasan 
terhadap masalah penelitian. Hubungan kebiasaan gawai yang dibatasi pada smartphone 
mempunyai hubungan dengan hasil belajar mahasiswa prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra 
Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera 
Utara Tahun Akademik 2017-2018.  
 
C. Hipotesis Penelitian 
 Pengertian Hipotesis menurut Sugiyono (2012:96) adalah “Sebagai jawaban 
sementara terhadap rumusan masalah penelitian di mana rumusan masalah penelitian telah 
dinyatakan dalam bentuk pernyataan”. Jadi hipotesis penelitian adalah jawaban terhadap 
penelitian yang dianggap paling tinggi dan paling mungkin kebesarannya, untuk 
membuktikannya dilakukan pengujian. 
 Sehubungan dengan penelitian di atas, maka penulis mengajukan hipotesis penelitian 
ini adalah “Adanya hubungan yang signifikan kebiasaan penggunaan gawai (smarthpone) 
dengan hasil belajar mahasiswa prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas 

























A. Lokasi dan Waktu Penelitian 
 Penelitian ini berlokasi di Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sumatera Utara. Adapun waktu 
penelitian ini dilaksanakan pada bulan Oktober 2017 sampai dengan bulan Maret 2018. 
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 3.1 di bawah ini. 
 
Tabel 3.1 
Rincian Waktu Penelitian 
No Jenis Kegiatan 
Bulan/Minggu 
Oktober November Desember Januari Februari Maret April Mei Juni Juli 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 Penulisan 
Proposal 
                                        
2 Bimbingan 
Proposal 
                                        
3 Perbaikan 
Proposal 
                                        
4 Seminar 
Proposal 
                                        
5 Surat Izin 
Penelitian 
                                        
6 Pengumpulan 
Data 
                                        
7 Penulisan 
Skripsi 
                                        
8 Bimbingan 
skripsi 
                                        
9 Persetujuan 
Skripsi 








B. Populasi dan Sampel 
1. Populasi  
Populasi adalah keseluruhan objek yang akan diteliti, seperti yang dikatakan Sugiyono 
(2012:117), “ Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas subjek- subjek yang 
mempunyai kualitas dan karateristik tertentu yang ditetapkan oleh penulis untuk dipelajari 
dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah teman-teman 
penulis  berjumlah 160 mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun 
Akademik 2017-2018. 
2. Sampel 
Sugiyono (2012:118) menyatakan bahwa sampel adalah bagian dari jumlah dan 
karateristik yang dimiliki oleh populasi. Sampel dimaksudkan sebagai pemilihan sejumlah 
subjek penelitian sebagai wakil dari populasi sehingga dihasilkan sampel yang mewakili 
populasi yang dimaksud. 
Untuk penelitian ini, peneliti mengambil sampel dengan teknik purposive sampling 
yaitu sampel bertujuan atau sampel secara sengaja dipilih oleh peneliti sebanyak 18 orang 
karena jumlah mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan 
dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun Akademik 2017-
2018 yang lebih banyak atau sering menggunakan gawai atau smartphone. 
C. Metode Penelitian 
 Metode penelitian memegang peranan penting dalam melaksanakan sebuah penelitian. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini metode deskriptif kuantitatif  yaitu penelitian 
yang bertujuan menjelaskan fenomena yang ada dengan menggunakan angka-angka untuk 
mencadarkan karakteristik individu atau kelompok. 
 D. Variabel Penelitian 
 Menurut Sugiyono (2012:61), variabel penelitian adalah suatu atribut atau sifat atau 
nilai dari orang, objek atau kegiaan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Penelitian ini terdapat variabel 
yang harus dijelaskan agar pembahasannya lebih terarah dan tidak menyimpang dari tujuan 
yang telah ditetapkan. 
 Dalam penelitian ini terdapat dua variabel antara lain yaitu: 
1) .Variabel bebas/independen dalam penelitian ini adalah kebiasaan penggunaan gawai 
(X). 
2) . Variabel terikat/dependen dalam penelitian ini adalah hasil belajar mahasiswa (Y). 
 
E. Defenisi Operasional Variabel 
Defenisi operasional variabel Penelitian adalah sebagai berikut: 
1. Pengaruh merupakan suatu daya yang dapat membentuk atau mengubah sesuatu 
yang lain dan tunjuk mengikuti kekuatan orang lain. 
2. Kebiasaan adalah respon seseorang dalam menghadapi suatu hal tanpa melalui 
proses berpikir karena kebiasaan tidak melalui proses berpikir manusia secara 
otomatis melakukannya seperti masalah berjabat tangan, manusia tidak berpikir 
harus menggunakan tangan kanan atau tangan kiri. 
3. Gawai atau gadget ialah suatu perangkat canggih yang  memiliki fungsi lebih 
banyak bersifat praktis dan dirancang dengan teknologi yang canggih dan 
diterima oleh masyarakat diseluruh Negara adalah handphone atau smartphone.  
4. Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam 
pengertian yang lebih luas mencakup bidang kognitif, efektif, dan psikomotorik. 
 
F. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data 
penelitian. Arikunto (2003:2007) menyatakan bahwa instrumen penelitian merupakan alat 
bantu bagi peneliti dalam mengumpulkan data. Kualitas instrumen akan menentukan kualitas 
data yang terkumpul. 
Penggunaan instrument dilakukan untuk mendukung proses pengumpulan data dan 
memperoleh data yang diinginkan, instrument tersebut berupa: 
1. Peneliti menggunakan angket atau kuesioner untuk mengumpulkan data di lapangan 
untuk mengetahui data tentang pengaruh positif dan negatif penggunaan gawai. Butir-
butir pertanyaan akan diberi penilaian yang memiliki tingkat penskoran yang beragam 
mulai dari tingkatan yang sangat positif sampai ke sangat negatif yang berupa kata-
kata dengan skor dari tiap pilihan jawaban atas pernyataan sebagai berikut: 
a. Skor 4 : Untuk jawaban sangat setuju 
b. Skor 3 : Untuk jawaban setuju 
c. Skor 2 : Untuk jawaban tidak setuju 
d. Skor 1 : Untuk jawaban sangat tidak setuju  
2. Dokumen yang digunakan oleh peneliti ialah Kartu Hasil Studi (KHS) dengan 
menggunakan IPK mahasiswa untuk mengetahui data tentang hasil belajar 
mahasiswa, x = angket dan y = KHS. Adapun penjabaran instrument penelitian yang 
digunakan dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 3.2 
Kisi-kisi Instrumen Penelitian 
 










1 a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 







  2. Sumber 
Belajar 
2 dan 3 a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 







  3. 
Perpustakaan 
4 a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 







  4. Mengikuti 
Tren 
5 dan 6 a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 







  5. Aktif di 
Media Sosial 
7, 8, dan 9 a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 







  6. Motivasi 10, 11, 12, 
dan 13 
a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 







  7. Hasil 
Belajar 
14 dan 15 a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 



















G. Teknik Analisis Data  
 Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang dapat dipakai berupa angket yang 
digunakan untuk mengetahui kebiasaan penggunaan gawai yang dibatasi pada smartphone. 
Metode ini digunakan untuk penelitian dengan cara mengirimkan daftar pertanyaan pada 
orang yang sengaja diminta memberikan jawaban pertanyaan-pertanyaan tersebut. Kemudian 
data dokumentasi yang digunakan untuk melengkapi data yang tidak dapat diperoleh dari 
angket. Dalam penelitian ini dokumen yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar 
mahasiswa berupa IPK mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun 
Akademik 2017-2018. 
 Dalam penelitian ini rumusan yang digunakan adalah korelasi product moment, secara 
operasional analisis data tersebut dilakikan melalui tahapan: 
1. Mencari angka korelasi dengan rumus product moment yang dikemukakan Sugiyono 
(2012: 255) adalah sebagai berikut: 
 rxy = 
∑  
√(∑  )(∑  )
 
Keterangan: 
rxy : Korelasi r product moment 
N : Banyaknya subjek 
XY : Hasil perkalian skor X dan Y 
X : Nilai dalam distribusi variabel X 
Y : Nilai dalam distribusi variabel Y 
2. Memberikan interpretasi terhadap rxy, yaitu dengan interpretasi sederhana dengan cara 
mencocokkan hasil perhitungan dengan angka indeks korelasi “r” product moment seperti 




Interpretasi Angka Indeks Korelasi “r” Product Moment 
 
Interval Koefisien Interpretasi 
0,00 – 0,199 
0,20 – 0,399 
0,40 – 0,599 
0,60 – 0,799 







3.  Selanjutnya dicari thitung untuk mengetahui pengaruhnya dengan rumus uji 
signifikasi korelasi product moment sebagai berikut: 
 
Keterangan: 
r : Koefisien korelasi antara variabel X dengan variabel Y 
n : Banyaknya subjek 
Pengujian ini dilakukan dengan cara membandingkan thitung dengan ttabel pada tingkat 
kepercayaan α = 0,05 uji dua pihak untuk melihat ttabel dengan dk = n-2 dengan ketentuan jika 
thitung > ttabel maka H0 ditolak dan Hα diterima dengan pengertian ada hubungan yang 
signifikan kebiasaan penggunaan gawai terhadap hasil belajar mahasiswa.  
Setelah memberikan interpretasi secara kasar atau sederhana maka langkah 
selanjutnya yaitu adalah mencari seberapa besar kontribusi variabel X terhadap variabel Y 
dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
 
 Keterangan: 
 KD : Koefisien determinasi (kontribusi variabel X terhadap variabel Y). 
























HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 
 
A. Deskripsi Data Penelitian 
 
 Pada bab ini, data-data yang telah dikumpulkan akan dianalisis berdasarkan metode yang 
telah ditentukan. Secara keseluruhan, dalam bab ini akan dibahas tentang tanggapan 
mahasiswa sebanyak 18 mahasiswa Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun 
Akademik 2017-2018. 
 Peneliti akan menggambar tangapan mahasiswa dengan perincian tabel tunggal yang diambil 
berdasarkan data kuisioner yang terdiri dari 18 responden. Tabel-tabel berikut ini akan 
menggambarkan bagaimana tanggapan mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan 
Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu pendidikan Universitas Muhammadiyah 
Sumatera Utara Tahun Akademik 2017-2018. 
Tabel 4.1 
Deskripsi Data Penelitian 
No. Pertanyaan Jawaban Responden Skor Frekuensi Persen 
1 Setiap hari saya menggunakan 
gawai smartphone? 
. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













2 Saya sering mencari sumber 
belajar melalui gawai 
smartphone? 
a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 














3 Saya menyimpan materi kuliah 
di gawai smartphone 
untuk dibaca ulang? 
. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













4 Saya sering mengunjungi 
perpustakaan? 
a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













5 Saya sering membawa gawai 
smartphone ke kampus? 
a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













6 Saya sering mengganti 
smartphone untuk 
mengikuti tren? 
a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













7 Setiap jam perkuliahan, saya 
sering diam-diam 
membuka media sosial? 
a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 

















a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













9 Saya menggunakan media a. Sangat Sering 4 
3 
8 44,44% 
sosial bukan untuk 
membaca dan menulis 
status yang lari dari 
pembelajaran kuliah? 
b. Sering 
c. Tidak Sering 









10 Saya sering membaca dan 
mencari informasi melalui 
gawai smartphone? 
. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













11 Saya termotivasi untuk belajar 
jika didukung dengan 
menggunakan gawai 
smartphone? 
a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 


















a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













13 Saya lebih sering mencari 
materi di gawai 
smartphone dari pada 
membaca buku? 
. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 

















a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 













15 Nilai IPK saya setiap semester 
meningkat dengan 
mengandalkan gawai 
smartphone setiap hari? 
a. Sangat Sering 
b. Sering 
c. Tidak Sering 















Penilaian Jawaban Responden 
Hubungan Kebiasaan Penggunaan Gawai dengan Hasil Belajar  
Mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 
 Tahun Akademik 2017-2018 







A B C D 
1 Radika Tania 12 24 8 - 44 3,45 
2 Rizka Zullina 24 27 - - 51 3,29 
3 M. Reza Aulia Rahman 24 21 4 - 49 3,04 
4 Asri Darmayanti Saragih 20 18 8 - 46 3,68 
5 Yumna Wahyuni 56 3 - - 59 3,72 
6 Tri Utami Lestari 36 9 6 - 51 3,33 
7 Zahra 28 18 4 - 50 3,60 
8 Ulli Mufidah 28 18 4 - 50 3,48 
9 Sri Dewi Hazliani Harahap 36 12 2 1 51 3,35 
10 Aisyah Nur Panjaitan 24 24 2 - 50 3,69 
11 Arfiyah Azmi Marbun 20 24 4 - 48 3,66 
12 Silvia Syafitri 32 12 6 - 50 3,51 
13 Ayu Sagita 28 6 12 - 46 3,28 
14 Dalfi Puspita Sari 12 9 18 - 39 3,41 
15 Nurhalimah 32 12 6 - 50 3,18 
16 Intan Prawesti 36 15 2 - 53 3,65 
17 Rizky Handayani Maulana 24 21 4 - 49 3,73 
18 Meliana Simbolon 40 6 6 - 52 3,72 




Hubungan Kebiasaan Penggunaan Gawai dengan Hasil Belajar  
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1 Radika Tania 44 3,45 
151,8 
1936 11,90 
2 Rizka Zullina 51 3,29 
167,79 
2601 10,82 
3 M. Reza Aulia Rahman 49 3,04 
148,96 
2401 9,24 
4 Asri Darmayanti Saragih 46 3,68 
169,28 
2116 13,54 
5 Yumna Wahyuni 59 3,72 
219,48 
3481 13,83 
6 Tri Utami Lestari 51 3,33 
169,83 
2601 11,08 
7 Zahra 50 3,60 
180 
2500 12,96 
8 Ulli Mufidah 50 3,48 
174 
2500 12,11 
9 Sri Dewi Hazliani Harahap 51 3,35 
170,85 
2601 11,22 
10 Aisyah Nur Panjaitan 50 3,69 
184,5 
2500 13,61 
11 Arfiyah Azmi Marbun 48 3,66 
175,68 
2304 13,39 
12 Silvia Syafitri 50 3,51 
175,5 
2500 12,32 
13 Ayu Sagita 46 3,28 
150,88 
2116 10,75 
14 Dalfi Puspita Sari 39 3,41 
132,99 
1521 11,62 
15 Nurhalimah 50 3,18 
159 
2500 10,11 
16 Intan Prawesti 53 3,65 
193,45 
2809 13,32 
17 Rizky Handayani Maulana 49 3,73 
182,77 
2401 13,91 
18 Meliana Simbolon 52 3,72 
193,44 
2704 13,83 
 Jumlah 888 62,77 
3100,2 44092 219,56 
 






= 219,56. Maka dapatlah 
dicari indeks korelasinya dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
 rxy = 
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 Selanjutnya akan dicari perhitungan thitung untuk mengetahui pengaruhnya dengan 
rumus uji signifikasi korelasi product moment dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
 t = 
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 t =  28,28 
 
 Adapun perhitungan koefisien determinasi atau KD yang digunakan untuk mengetahui 
kontribusi (sumbangan) yang diberikan variabel x terhadap variabel y dengan menggunakan 
rumus KD sebagai berikut:  
 
 KD = r
2 
X 100% 
 KD = 0,99
2 
X 100% 
 KD = 0,9801 X 100% 
 KD = 98,01% 
 
B. Analisis Data 
 Sebagaimana halnya penelitian mengumpulkan data tidak lain sajian data melalui tes 
terhadap mahasiswa. Berdasarkan deskripsi di atas, dapat dijabarkan tentang tanggapan 
mahasiswa pada kebiasaan penggunaan gawai dengan hasil belajar melalui angket. Angket 
tersebut berjumlah 18 responden dengan X ( jumlah skor ) 888 dan IPK 62,77. 
 Untuk mencari nilai rata-rata terhadap penggunaan gawai smartphone oleh mahasiswa 
Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu 
pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun Akademik 2017-2018 dengan 







 Dan telah dibuktikan melalui angket bahwa skor jawaban responden 888 dengan 
jumlah responden 18 orang sehingga dapat disimpulkan nilai rata-ratanya 49,33.  Sedangkan 
nilai hasil belajar Mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun 
Akademik 2017-2018 berdasarkan 18 responden berjumlah 62,77 maka dapat disimpulkan 
nilai rata-ratanya 3,49. 
 Kemudian dapat dilihat hubungannya antara variabel x dan y dengan menggunakan 
rumus yang telah dideskripsikan di atas. Sehingga besarnya rxy diperoleh sebesar 0,99 
kemudian dicari thitung dengan melibatkan rumusnya. Karena penelitian tersebut kuantitatif 
deskriptif dan penelitiannya menggunakan product moment maka dicari terlebih dahulu rxy 
kemudian thitung. Sehingga rxy sebesar 0,99 dan thitung sebesar 28,28. Kemudian ttabel 
disesuaikan berdasarkan banyaknya sampel dikurangi 2 yang telah ditetapkan oleh rumus, 
sehingga didapatkan bahwa ttabel 2,120.  
 Untuk memberikan interpretasi terhadap rxy dapat ditempuh dengan cara yaitu 
memberi interpretasi sederhana apabila hasil tersebut diinterpretasikan secara kasar atau 
sederhana dengan mencocokkan hasil perhitungan dengan angka indeks korelasi r product 
moment, ternyata besarnya rxy 0,99 yang besarnya bekisar antara 0,80 – 1000 berarti korelasi 
berhubungan antara variabel x dan y terdapat korelasi yang sangat kuat. Dapat disimpulkan 
berdasarkan rumus tersebut bahwa thitung sebesar 28,28. Sedangkan ttabel dapat dilihat dengan 
rumus DK= n – 2 dengan taraf signifikasi 5%. Maka ttabel dapat diperoleh dengan cara 18 -2 = 
16. Taraf signifikasi dengan DK sebesar 16 diperoleh nilai ttabel pada taraf signifikasi 5% 
sebesar 2,120. Ternyata thitung sebesar 28,28 adalah jauh lebih besar dari pada ttabel yang 




besarnya 2,120 karena thitung lebih besar dari ttabel, dengan demikian hipotesis alternatif (Ha 
diterima dan hipotesis 0 atau Ho ditolak, karena terdapat hubungan yang signifikan antara 
pengguunaan gawai dengan hasil belajar mahasiswa program studi pendidikan Bahasa dan 
Sastra Indonesia. Hal tersebut artinya bahwa semakin banyak mahasiswa menggunakan 
gawai sebagai alat mencari informasi atau menambah wawasan selain buku maka hasil 
belajar mahasiswa mendapakatkan hasil yang baik sedangkan menggunakan gawai dalam hal 
negatif dapat menyebabkan hasil belajar mahasiswa menurun. Dari perhitungan tersebut 
diperoleh KD 98,01% maka dapat diketahui bahwa penggunaan gawai berupa smartphone 
mempunyai hubungan dengan hasil belajar mahasiswa. Sedangkan 1,99 ditentukan faktor lain 
dalam mempengaruhi hasil belajar mahasiswa.  Berdasarkan analisis di atas dapat 
diambil kesimpulan bahwa penggunaan gawai berupa smartphone dikalangan mahasiswa 
mempunyai interval koefisien yang sangat kuat terhadap hasil belajar mahasiswa program 
studi pendidikan bahasa dan sastra Indonesia tahun akademik 2017-2018. 
 
C. Jawaban Pernyataan Penelitian 
 Berdasarkan hasil penelitian diperoleh jawaban atas pernyataan penelitian yang telah 
dirumuskan bahwa penggunaan gawai smartphone oleh mahasiswa yang telah dibuktikan 
melalui angket bahwa skor jawaban responden 888 dengan jumlah responden 18 orang 
sehingga dapat disimpulkan nilai rata-ratanya 49,33.  Sedangkan nilai hasil belajar 
Mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun Akademik 2017-2018 
berdasarkan 18 responden berjumlah 62,77 maka dapat disimpulkan nilai rata-ratanya 3,49. 
 Kemudian dilanjutkan dengan thitung sebesar 28,28 dan ttabel sebesar 2,120. 
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa thitung lebih besar dari ttabel sehingga Ha 
diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa adanya hubungan 
penggunaan gawai berupa smartphone dengan hasil belajar mahasiswa pendidikan bahasa 
dan sastra Indonesia tahun akademik 2017-2018. Hasil akhir dengan menggunakan rumus 
koefisien determinasi sebesar 98,01% ditentukan oleh gawai berupa smartphone dan 1,99% 
ditentukan oleh faktor lain.  
 
D. Diskusi Hasil Penelitian 
 Diskusi hasil penelitian ini menunjukkan bahwa adanya hubungan kebiasaan penggunaan 
gawai dengan hasil belajar mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra 
Indonesia Tahun Akademik 2017-2018 karena pada saat melakukan penelitian, penulis 
menyebarkan angket tentang kebiasaan penggunaan gawai untuk melihat apakah ada 
hubungannya dengan hasil belajar mahasiswa atau tidak ada hubungannya. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa ternyata ada hubungan kebiasaan penggunaan gawai dengan hasil belajar 
mahasiswa. Kebiasaan tersebut dilihat dari angket dan IPK mahasiswa bahwa mereka lebih 
dominan terhadap gawai untuk menunjang prestasi belajar mereka. Namun, dapat diketahui 
bahwa penunjangan prestasi tersebut hanya semata untuk mencari sumber informasi agar 
lebih mempunyai wawasan yang lebih dibanding hanya terpatok pada buku. Kemudian 
angket tersebut memberikan poin-poin yang dapat memudahkan penulis dalam mencari hasil 
dari penelitian tersebut. Dan hasilnya bahwa adanya hubungan kebiasaan penggunaan gawai 
berupa smartphone dengan hasil belajar mahasiswa program studi pendidikan bahasa dan 
sastra Indonesia tahun akademik 2017-2018. 
 
E. Keterbatasan Penelitian 
 Secara umum seseorang dalam melakukan sesuatu guna mencapai tujuan yang diinginkannya 
selalu menemui hambatan-hambatan. Hambatan-hambatan tersebut muncul karena 
keterbatasan kemampuan yang dimiliki oleh peneliti. Namun dengan adanya hambatan-
hambatan tersebut peneliti selalu berupaya mengatasi hambatan-hambatan tersebut dengan 
langkah-langkah atau teknik yang baik dan akurat. 
 Ada beberapa keterbatasan yang peneliti sadari dalam penyelesaian skripsi ini yaitu sulitnya 
mencari buku atau referensi kepustakaan, kesulitan menganalisis secara cermat terhadap 
permasalahan yang diteliti, serta kesulitan menuliskan laporan hasil penelitian secara 
sistematis dan sempurna. Di samping itu juga mungkin karena peneliti belum mahir dalam 
pengambilan kesimpulan penelitian ini. Keterbatasan ini memungkinkan pemerolehan hasil 
penelitian kurang seperti yang diharapkan. 
 Keterbatasan-keterbatasan di atas sagat peneliti sadari sebagai orang yang tidak luput dari 
kesilapan, di samping itu peneliti belum memiliki pengetahuan dan pengalaman yang cukup 
dalam melakukan penelitian, karena sadar sebagai orang yang pertama kali ini melakukan 
penelitian sehingga hasilnya pun belum seperti yang diharapkan. Namun peneliti berusaha 
mengatasi keterbatasan-keterbatasan dalam menarik kesimpulan sehingga skripsi dengan 
judul Hubungan Kebiasaan Penggunaan Gawai Dengan Hasil belajar Mahasiswa 
Program Studi Pendidikan Bahasa Dan Sastra Indonesia Tahun Akademik 2017-2018 























 Dari hasil penelitian yang telah penulis lakukan yang berjudul Hubungan Kebiasaan 
Penggunaan Gawai dengan Hasil Belajar Mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan 
Sastra Indonesia Tahun Akademik 2017-2018. Akhirnya penulis dapat mengambil 
kesimpulan bahwa: 
a. Ada hubungan yang signifikan antara kebiasaan penggunaan gawai pada smartphone 
dengan hasil belajar mahasiswa. Hal ini dibuktikan dari hasil yang diperoleh yaitu dengan 
menggunakan rumus korelasi product moment, diperoleh angka indeks korelasi rxy sebesar 
0,09 yang berkisar antara 0,80 – 1000, ini berarti terdapat korelasi yang signifikan antara 
variabel x dan variabel y yaitu korelasi yang sangat kuat. 
b. Setelah rxy diketahui maka dicari thitung sebesar 28,28 dengan DK sebesar 16 pada taraf 
signifikan 5% diperoleh ttabel sebesar 2,120. Jika dilihat pada angka ttabel tersebut maka thitung 
jauh lebih besar dari pada ttabel (           ). Dengan demikian hipotesis alternatif atau Ha 
diterima dan Ho ditolak. Hal tersebut artinya bahwa semakin banyak mahasiswa 
menggunakan gawai sebagai alat mencari informasi atau menambah wawasan selain buku 
maka hasil belajar mahasiswa mendapatkan hasil hasil yang baik sedangkan menggunakan 
gawai dalam hal negatif dapat menyebabkan hasil belajar mahasiswa menurun. 
c. Hasil belajar mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indoesia Tahun 
Akademik 2017-2018 tidak seutuhnya ditentukan oleh gawai. Karena 98,01% ditentukan oleh 
gawai dan 1,99% ditentukan faktor lain dalam mempengaruhi hasil belajar mahasiswa. Hal ini 
dibuktikan dengan 100% hasil belajar mahasiswa ditentukan oleh gawai berupa smartphone 
dan disamping itu adanya ketergantungan yang lain. 
39 
 B. Saran 
 Berdasarkan kesimpulan di atas, maka sebagai tindak lanjut dalam penelitian ini disarankan 
sebagai berikut:   
a. Dengan dibuktikan bahwa kebiasaan pengunaan gawai berupa smartphone mempunyai 
hubungan yang signifikan terhadap hasil belajar mahasiswa, berarti kebiasaan penggunaan 
gawai berupa smartphone dikalangan mahasiswa harus mendapat perhatian untuk 
menyukseskan hasil belajar mahasiswa ke arah IPK yang lebih tinggi dengan mengandalkan 
gawai untuk kebutuhan belajarnya. 
b. Bagi mahasiswa, gunakanlah gawai sebaik-baiknya untuk menunjang prestasi. Misalnya 
untuk menambah wawasan bukan untuk sekadar main-main atau penghilang stres. Tapi 
pergunakanlah sebaik-baik mungkin. 
c. Bagi peneliti lain, skripsi ini dapat dijadikan acuan untuk meneliti hal yang lain untuk 
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